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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian dan pengembangan model pemanasan permainan 
hockey secara khusus antara lain : 
1. Me-ngembangkan model pemanasan permainan hockey. 
2. Meningkatkan motivasi latihan untuk atlet hockey. 
Tujuan akhir dari penelitian pengembangan ini adalah untuk 
menghasilkan model pamanasan permainan hockey yang dapat memberikan 
inovasi baru untuk pelatih, membantu atlet untuk dapat melaksanakan 
pemanasan dengan benar untuk meningkatkan motivasi latihan dalam 
latihan. 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di Gedung Serba Guna (GSG) Kampus B, 
Universitas Negeri Jakrata. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan selama 4 bulan terhitung sejak bulan September-
Desember 2017. Adapun rincian sebagai berikut: 
- Analisis kebutuhan pada tanggal 14 September 2017 
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- Perencanaan pengembangan model pada tanggal 30 Oktober 
2017 
- Pengembangan model pemanasan permainan hockey pada 
tanggal 5 November 2017 
- Telaah Pakar pada tanggal 13 November 2017 
- Uji coba terbatas pada tanggal 14 November 2017 
- Uji coba lebih luas pada tanggal 29 Desember 2017 
 
C. Karakteristik Model yang Dikembangkan 
Proses perencanaan dan penyusunan di buat agar dapat membantu 
keberhasilan penelitian dalam pengembangan model pemanasan yang akan 
disusun dan dikembangkan berupa pemanasan permainan hockey yang 
terdiri dari 20 model pemanasan. Model pemanasan permainan hockey 
bertujuan untuk meningkatkan motivasi latihan atlet hockey. 
 
D. Pendekatan dan Metode Penelitian 
Penelitian yang dilakukan ini menggunakan metode Research & 
Development (R & D) untuk memvalidasi produk berupa pengembangan 
model pemanasan permainan hockey untuk atlet hockey Universitas Negeri 
Jakarta. Menurut Sukmadinata dalam pendidikan adalah sebuah model 
pengembangan  berbasis industri dimana temuan penelitian digunakan untuk 
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merancang produk dan prosedur baru, yang kemudian secara sistematis diuji 
dilapangan, di evaluasi dan disempurnakan sampai memenuhi kriteria 
tertentu1 
Desain dalam penelitian dan pengembangan didasarkan pada data 
yang sistematis yang berasal dari praktik. Melalui studi sistematis ada desain, 
pengembangan dan proses evaluasi dengan tujuan membentuk dasar 
empiris untuk menciptakan produk instruksional dan non instruksional serta 
alat-alat dan model baru atau yang disempurnakan. Ini merupakan cara untuk 
menguji teori dan untuk validasi produk, selain itu untuk membuat prosedur 
baru, teknik dan alat-alat berdasarkan analisis tertentu. Desain dan 
pengembangan produk serta program instruksional merupakan jantung dan 
IDT (Instructional Desain & Technology). 
Tahapan penelitian ini merupakan prosedur yang ditempuh dalam 
membuat pengembangan model pemanasan permainan hockey. Hasil akhir 
dari penelitian ini adalah memberikan pengetahuan kepada atlet tentang 
pemanasan itu sangatlah penting dan pemanasan itu dapat dilakukan melalui 
permainan. 
 
 
 
                                                          
1Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja 
Rosdakarya,2011), h.164. 
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E. Langkah-langkah Pengembangan Model 
Penelitian mengambil langkah model sukmadinata dikarenakan 
langkah penelitian yang mudah, tidak membutuhkan banyak waktu pada saat 
penelitian dan memiliki tujuan yang jelas. Adapun langkah-langkah penelitian 
sukmadinata melalui 3 tahapan dengan mengadaptasi penelitian dan 
pengembangan model Sukmadinata.  
 
1. Penelitian Pendahuluan 
Analisis kebutuhan digunakan untuk memperoleh data informasi yang 
dilakukan dengan observasi awal berupa pengamatan lapangan, dan 
wawancara dengan pelatih hockey Universitas Negeri Jakarta. Dilihat dari 
subjek penelitian yaitu atlet hockey Universitas Negeri Jakarta sangat kurang 
kesadaran dalam melakukan pemanasan. maka dari itu peneliti membuat 
desain pemanasan melalui permainan yang dapat meningkatkan motivasi 
latihan. 
- Tahap studi pendahuluan pada penelitian dan pengembangan ini di 
rencanakan menempuh dulu sebagai berikut: studi literatur, pengumpulan 
data di lapangan, pengamatan proses pemanasan pada saat latihan, 
identifikasi masalah yang ditemui pada saat latihan dan deskripsi serta 
temuan di lapangan. 
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- Studi pustaka dilakukan untuk mengumpulkan bahan-bahan pendukung 
konsep pengembangan model pemanasan permainan hockey. 
- Studi lapangan menempuh kegiatan survei karena untuk mempersiapkan 
teknis dan memahami terlebih dahulu karakteristik subjek penelitian di 
tempat yang akan di lakukan penelitian. Hasil studi atau temuan 
lapangan di deskripsikan menjadi suatu rumusan hasil data yang telah 
dikumpulkan. Rumusan hasil ini berifat deskriptif dan analisis daya 
mengacu pada tujuan studi pendahuluan. 
 
a. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian 
ini adalah dengan cara pengisian angket yang telah disediakan oleh peneliti, 
tentang motivasi latihan klub olahraga prestasi hockey Universitas Negeri 
Jakarta. Dengan menggunakan “Skala Likert” dengan kategori pilihan yaitu: 
Sangat Setuju   = 5 
Setuju    = 4 
Ragu-Ragu   = 3 
Tidak Setuju   = 2 
Sangat Tidak Setuju  = 1 
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1. Definisi Konseptual 
 Motivasi latihan adalah dorongan utama bagi seseorang atas dasar 
kebutuhan faali, kebutuhan rasa aman, kebutuhan akan cinta dan rasa 
memiliki (sosial), kebutuhan akan penghargaan atau harga diri, kebutuhan 
aktualisasi diri dalam berupaya mendapatkan atau mencapai apa yang 
diinginkannya. 
2. Definisi Operasional 
Motivasi latihan adalah skor yang didapat melalui dimensi; 1) 
kebutuhan faali: a. pembawaan atlet, b. kebugaran fisik. 2) kebutuhan rasa 
aman: a. fasilitas (sarana dan prasarana), b. lingkungan. 3) kebutuhan 
ketergabungan dan cinta kasih: a. social, b. ikatan emosional, c. 
kenanggotaan kelompok. 4) kebutuhan akan harga diri: a. prestasi dan 
kompetensi b. kehadiran dan kebebasan c. mengatasi tantangan, d. 
perasaan mampu dan berguna (percaya diri). 5) kebutuhan aktualisasi diri: a. 
pengembangan potensi b. kepuasan diri  c. cita-cita dan harapan. 
Berdasarkan kajian teori-teori yang ada, maka kisi-kisi butir pertanyaan untuk 
penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.1. Kisi-kisi instrumen motivasi latihan pada atlet hockey Universitas 
Negeri Jakarta 
No Variabel Dimensi Indikator Pernyataan Jumlah 
+ -  
1. Motivasi 1. kebutuhan faali 
 
 
2.kebutuhan rasa aman 
 
 
3.kebutuhan 
ketergabungan dan 
cinta kasih 
 
 
4. kebutuhan akan harga 
diri 
 
 
 
 
 
 
 
 
5.kebutuhan aktualisasi diri 
a. Pembawaan 
atlet 
b. Kebugaran fisik 
a. Fasilitas (sarana 
dan prasarana) 
b. Lingkungan 
a. Social 
b. Ikatan 
emosional 
c. Keanggotaan 
kelompok 
a. Prestasi dan 
kompetensi 
b. Kehadiran dan 
kebebasan 
c. Mengatasi 
tantangan 
d. Perasaan 
mampu dan 
berguna 
(percaya diri) 
a. Pengembangan 
potensi 
b. Pepuasan diri 
c. Cita-cita dan 
harapan 
 
 
2 
 
1,3,4 
5,29 
 
7 
8 
9,11 
 
 
 
13 
 
15 
 
 
 
19,20 
 
 
 
22 
 
23 
25,26 
 
 
 
 
 
 
10,12,30 
 
 
10 
 
14 
 
16,17 
 
18,28 
 
21 
 
 
 
 
 
24 
27 
1 
 
3 
2 
 
1 
4 
2 
 
1 
 
2 
 
3 
 
2 
 
3 
 
 
 
1 
 
2 
3 
 
2. Perencanaan Pengembangan Model 
Untuk perencanaan produk pengembangan model pemanasan 
permainan hockey. Model pemanasan ini dibuat sesuai dengan kriteria yang 
disesuaikan. Pengembangan model ini mengacu pada model pengembangan 
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Sukmadinata, adapun desain pengembangan model pemanasan permainan 
hockey  adalah sebagai berikut:  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desain Gambar 3.2 Model Pemanasan Permainan Hockey 
 
3. Validasi, Evaluasi, dan Revisi Model 
Pada tahapan ini, peneliti melakukan validasi, evaluasi, serta revisi 
terhadap model pemanasan permainan hockey yang akan dikembangkan. 
Berikut ini merupakan tahapan-tahapan validasi, evaluasi, dan revisi yang 
akan diterapkan dalam model pemanasan permainan hockey. 
 
 
Studi Pustaka 
• Mengkaji teori 
• Mengkaji 
teknik 
pelaksanaan 
Survei lapangan 
 Observasi 
 
Penyusunan draf 
produk 
• Membuat 
desain 
produk 
• Diskusi 
dengan ahli 
STUDI PENDAHULUAN PENGEMBANGAN 
Uji coba terbatas 
• Uji coba model 
• Pengamatan 
dan evaluasi 
• Revisi model 
Uji coba luas 
• Uji coba model 
• Pengamatan 
dan evaluasi 
• Revisi model 
PENGUJIAN 
Pre Test 
• Memberikan 
quisioner 
Perlakuan 
• Uji model akhir 
Post Test 
• memberikan 
quisioner 
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a. Telaah Pakar (Expert Judgement) 
Telaah pakar dalam model pemanasan permainan hockey pada atlet 
klub Universitas Negeri Jakarta, berguna untuk mengevaluasi bagian-bagian 
dari model pemanasan yang perlu diperbaiki, dihilangkan atau 
disempurnakan, hal ini dilakukan pada hasil rancangan dalam bentuk 
rancangan tulisan-gambar maupun teknik peragaan langsung dilapangan 
saat perancangan model pemanasan permainan hockey klub universitas 
Negeri Jakarta. Pakar yang dilibatkan dalam penelitian R & D ini adalah 
pakar-pakar olahraga rekreasi. Hasil dari evaluasi dari pakar akan dijadikan 
masukan dalam menyempurnakan rancangan model pemanasan permainan 
hockey sebelum di uji cobakan kepada kelompok kecil. Berikut nama para 
ahli dalam justifikasi. 
Tabel 3.3 para ahli dalam uji justifikasi. 
No. Nama Ahli Instansi 
1. Abdul Gani, M.Pd Permainan Dosen Universitas Negeri 
Jakarta 
2. Dr. Hernawan, SE, M.Pd hockey Dosen Universitas Negeri 
Jakarta 
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Validasi bertujuan untuk mengetahui kesesuaian model pemanasan 
yang hendak diproduksi dan dikembangkan oleh peneliti. Validasi ahli terdiri 
atas: 
1. Tinjauan dan analisa ahli permainan terhadap model pemanasan 
permainan hockey yang dikembangkan berfungsi untuk memberikan 
informasi dan penilaian terhadap kesesuaian materi di lapangan dengan 
model pemanasan yang dirancang oleh peneliti.  
2.  Tinjauan dan analisa ahli hockey terhadap model pemanasan permainan 
hockey yang dikembangkan berfungsi untuk memberikan informasi dan 
penilaian terhadap kelayakan materi permainan yang dikembangkan oleh 
peneliti. 
b. Uji Coba Terbatas dan Uji Coba Lebih Luas 
Selesai kegiatan pada tahap pertama Studi Pendahuluan, kegiatan 
dilanjutkan dengan tahap kedua, Uji Coba produk (model pemanasan). 
Dalam tahap ini ada dua langkah, langkah pertama melakukan uji coba 
terbatas dan langkah kedua uji coba lebih luas. Peneliti memberikan catatan 
penyempurnaan terhadap draf model pembelajaran yang digunakan. 
c. Uji Produk  dan Sosialisasi Hasil 
Uji produk merupakan tahap pengujian keampuhan dari produk yang 
dihasilkan. Hasil dari uji coba selanjutnya dilakukan uji produk. Hal ini 
dilakukan untuk menyempurnakan produk dari hasil evaluasi para ahli, uji 
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coba terbatas dan uji coba lebih luas sesuai dengan kebutuhan dan tujuan 
penelitian dan pengembangan. 
Setelah semua langkah dalam prosedur pengembangan dilaksanakan, 
maka jadilah sebuah produk akhir berupa buku model pemanasan permainan 
hockey, yang berguna untuk meningkatkan motivasi latihan atlet dan 
khususnya atlet hockey Universitas Negeri Jakarta. 
d. Uji Efektifitas 
Uji coba ini bertujuan untuk (1) untuk mengetahui apakah desain 
model telah diterapkan dengan baik dan benar oleh atlet hockey, dan (2) 
seberapa efektifkah hasil penerapan model terhadap tujuan penelitian ini. 
Dengan demikian pendekatan kuantitatif digunakan untuk mencari efektifitas 
tersebut dengan rancangan penelitian pra-eksperimen berbentuk the one 
group pretest-posttest design.2 
Tabel 3.4 Desain Penelitian dalam Uji Efektifitas Model 
Subjek Pres-Test Perlakuan Post-Test 
R O1 P O2 
 
Langkah yang dilakukan dalam uji efektifitas ini antara lain; (1) 
menetapkan kelompok subjek penelitian; (2) melaksanakan pre-test (O1); (3) 
mencoba model yang telah dikembangkan; (4) melaksanakan post-test (O2); 
(5) mencari skor rata-rata pre-test dan post-test dan dibandingkan antar 
                                                          
2Ali Maksum, Metode Penelitian Dalam Olahraga (Surabaya: Unesa Univerity Press, 
2012), h. 29. 
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keduanya; (6) mencari selisih perbedaan kedua rata-rata tersebut melalui 
metode statistic (uji-t) untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh yang 
signifikan dari penggunaan model rumus untuk mengolah data secara 
keseluruhan subyek uji coba menggunakan prosedur uji-t dan  menggunakan 
aplikasi SPSS 16 . 
 
Keterangan : 
  : Rata-rata beda 
SB  : Simpangan Baku Beda 
  : Rata-rata X1 
  : Rata-rata X2  
r  : Koefesien Korelasi 
S1  : Simpangan Baku 1 
S2  : Simpangan Baku 2 
S1
2
  : Varians 1 
S2
2  : Varians 2 
 
